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HARDWARE CONSIGLIATO 
Computer compatibile con MPC livello 2, 
processore 386 DX, unità CD-ROM con ve- 
locità di trasferimento minima di 150 K al 
secondo, scheda VGA con 1 Mb di memo- 
ria, Mouse, unità disco rigido, MSCDEX 
versione 2 o successiva, DOS 5.0 o versio- 
ne successiva. 


ISTRUZIONI DI IMPOSTAZIONE 
Perché il CD funzioni correttamente, il 
computer deve essere dotato di una di- 
rectory temporanea impostata nel file 
AUTOEXEC.BAT. Per verificare la presen- 
za di una directory temporanea, al 
prompt C:>, digitare CD\TEMP e premere 
Invio. 

a) se appare il messaggio ‘Invalid Direc- 
tory' (Directory non valida), significa che 
. non disponete di una directory tempora- 
nea. 

Per creare tale directory, al prompt C:>, 
digitare MD TEMP e premere Invio. 

b) se appare il messaggio ‘C:\TEMP", si- 
gnifica che esiste già una directory tem- 
poranea. 

Quindi occorre assicurarsi che la direc- 
tory temporanea sia impostata corretta- 
mente nel file AUTOEXEC.BAT. 

Per fare ciò, al prompt C:>, digitare EDIT 
AUTOEXEC.BAT. 

Controllare se esiste la riga SETTEMP= 
Se esiste, modificarla nel modo seguen- 
te: SETTEMP=C:\TEMP. 

Se invece non esiste, digitarla creando u- 
na nuova riga. 

Per salvare e abbandonare il file, tenere 









premuto il tasto ALT e premere F seguito 
da S (per salvare); quindi tenere premuto 
il tasto ALT e premere F seguito da X per 
uscire dal file. 


ESECUZIONE DA CD 

Dalla directory dell'unità per CD (es. 
D:>), digitare KIXX per l'esecuzione. 
Apparirà il logo interattivo KIXX. È possi- 
bile modificare la velocità del logo me- 
diante i seguenti tasti: 


F1 = Veloce 
F4 = Medio 
F9 = Lento 


“= Un'immagine alla volta 


Premere qualsiasi tasto per passare diret- 
tamente al menu principale. 


Vi sono varie opzioni possibili: 


1. Nome del gioco 
Consente di eseguire il gioco direttamente 
dal CD o di installarlo sull'unità disco rigido. 


2. Dimostrazioni 
Questa categoria è divisa tra dimostrazioni 
di U.S. Gold, Sierra On-Line e LucasArts. 
a) U.S. Gold 
Ravenloft, Arena, Dungeon Hack, Tie Fi- 
ghter, Spring ‘94 e Viel of Darkness. 
b) Sierra On Line (l'esecuzione richiede 
567 K). 
Questa categoria è suddivisa nel modo 
seguente: 
i) Sierra 
KQ6 CD ROM (Windows richiesto), 
Slater and Charlie (Windows richie- 
sto), Freddy Pharkas Frontier Phar- 
macist, Space Quest V, Dagger of A- 
mon Ra, Hoyles Classic Card Ga- 
mes, Gabriel Knight - Sins of the 
Father (599 K richiesti), Police 
Quest 4 (Windows richiesto), Quest 
of Glory - Shadow of Darkness, Sha- 
dow of Yserbius, Outpost (CD a ve- 
locità doppia richiesto), Larry One, 
Larry Five, Space Quest One, Space 
Quest Four, Police Quest, Police 
Quest Three, Quest for Glory, One e 
Quest for Glory Three. 
ii) Dynamix 
Betrayl At Krondor, Pinball per Win- 
dows, Even More Incredible Machi- 
ne, Aces Over Europe, Football Pro, 
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Incredible Toons, Stellar Fire per 
Sega CD, Aces of the Deep, Aces of 
the Pacific, Red Baron, A10 Tank 
Killer, Willy Beamish, Nova 9, Stel- 
la 7, Crosswords per Windows e 
Screen Antics, Johnny Castaway. 
iii) Brightstarr 

Ready, Set, Read (Windows richie- 
sto), Yobi's Magic Spelling Tricks, Lo- 
st Secrets of the Rain Forest, Ecoque- 
st - The Search for Cetus, Peppers 
Adventures In Time, AJ's World of Di- 
scoveries, Turbo Learning - Mega 
Math, Japanise Alive, Alphabet 
Blocks, Mixed-up Mother Goose, 
Mixed-up Fairy Tales, The Castle of 
Dr. Brain, The Island of Dr. Brian e 
Quarky and Quaysoo's Turbo Science. 
iv) Sierra Network 

Informazioni su come accedere 
all'American Games Players 
Network (si prega di chiedere l'au- 
torizzazione a chi paga la bolletta 
del telefono!). { 

Si può accedere telefonicamente al 
Sierra English Network chiamando 
il numero 0734 304227 (è richie- 
sto il modem). 

Vv) Cocktel Vision 

Goblins One, Goblins Two, Inca per 
CD-ROM, The Prophecy, Goblins Th- 
ree, Inca Two, e Lost in Time. 

c) LucasArt 

Rebel Assault, Day of the Tentacle, 
Indy Jones FOA, Sam & Max, X- 
Wing e Secret Weapons of the 
Luftwaffe. 


3. Johnny Castaway 
Per utilizzare Johnny Castaway occorre 
Windows 3.1 


— Il programma Setup chiede di specificare 
l'unità disco rigido e la sottodirectory in cui 
si intende collocare Screen Antics. 

— Dopo aver specificato l'unità disco rigido 
e la sottodirectory, fare clic su OK. Il pro- 
gramma controlla se vi è abbastanza spa- 
zio per la memorizzazione. Se lo spazio è 
sufficiente, occorreranno da uno a cinque 
minuti per l'installazione, a seconda della 
velocità del computer e del disco rigido. 

— Per scegliere Screen Antics come salva- 
schermo attivo, fare doppio clic sull'icona 


del pannello di controllo nel gruppo prin- 
cipale, quindi fare doppio clic sull'icona 
Desktop. Dalla finestra Desktop, scegliete 
Screen Antics nella casella "Screen Saver 
Name" (Nome del salvaschermo), quindi 
usare le frecce su e giù nella casella "De- 
lay" per indicare a Windows quanto tem- 
po deve trascorrere prima dell'attivazione 
di Screen Antics. Per confermare quanto 
sopra, fare clic su OK sul desktop, quindi 
chiudere la finestra del pannello di con- 
trollo. D'ora in avanti, Johnny Castaway 
apparirà sullo schermo ogni volta che il 
computer rimane inattivo per la durata di 
tempo visualizzata nella casella "Delay" 
(Ritardo). 


Setup (Impostazione) 

Aprire la finestra Desktop come sopra de- 

scritto, quindi fare clic su Setup (Imposta- 

zione) per accedere alla finestra "Screen 

Antics Setup" (Impostazione di Screen An- 

tics). Da cui è possibile regolare le seguen- 

ti opzioni: 

Start of the Day (Inizio della giornata) 
Indica a Screen Antics quando deve a- 
vere inizio la giornata di Johnny. 
Johnny vive in uno strano piccolo mon- 
do in cui il giorno dura sei ore e la not- 
te due ore. Se si utilizzano le imposta- 
zioni predefinite, la notte avrà inizio in- 
torno alle ore 15:00, e allora sprete 
che è quasi ora di andare a casa! 

Password (Parola d'ordine) 

Selezionare questa opzione se si de- 
sidera che Screen Antics richieda u- 
na parola d'ordine prima di tornare 
al desktop di Windows. Per creare u- 
na parola parola d'ordine, fare clic 
sull'opzione Password, quindi im- 
mettere e verificare la nuova parola 
d'ordine. Per eliminare una parola 
d'ordine, ripetere la suddetta proce- 
dura ma senza immettere alcuna pa- 
rola d'ordine. 

Sound (Suono) 

Questa opzione consente di attivare e 
disattivare il suono. 

Load Background (Caricamento dello sfon- 

do) 

È possibile potenziare le caratteristi- 
che salvaschermo di Screen Antics 
scegliendo di non caricare lo sfondo, 
anche se la continua variazione degli 
sfondi, la linea dell'orizzonte e l'ubi- 


cazione dell'isola sono sufficienti per 
impedire l'usura dello schermo. 


4. Altri titoli KIXX 
Visualizza la gamma corrente di CD KIXX. 


5. Ritorno al DOS 

Consente di uscire dal menu del CD. 

Il CD contiene due versioni del gioco, una 
che può essere eseguita direttamente dal 
CD e l'altra che può essere eseguita dall'u- 
nità disco rigido. 


PLAY GAME 

(esecuzione del gioco da CD) 

Dopo aver lanciato il gioco, apparirà la vi- 
deata relativa alla protezione. Per una cor- 
retta gestione dei codici di protezione, ve- 
dere quanto descritto da pag. 11 in poi. 


SET UP GAME 

Scegliendo questa opzione appariranno una 
serie di videate relative alla configurazione 
del gioco. 


1) LANGUAGE: selezionare la lingua che si 
vuole utilizzare durante il gioco. 
(1=Inglese / 2=Francese / 3=Tedesco / 
4=Spagnolo / 5=Italiano) 


2) GRAPHIC ADAPTER: selezionare la sche- 
da video disponibile (solo VGA o SVGA) 


3) SOUND DEVICE: selezionare la scheda 
audio utilizzabile (MT 32, LAPC1, CM 32 L 
e CM64/Adlib/Altoparanti Interne) 
Utilizzare i tasti di movimento e poi il tasto 
“Invio” per confermare la selezione. 


4) CURSOR MOVES: selezionare i tasti di 
movimento disponibili. (mouse o tastiera) 
Utilizzare i tasti di movimento e poi il tasto 
“Invio” per confermare la selezione. 


A questo punto apparira per pochi secondi 
la scritta “CONFIGURATION FILE SAVED !”. 
Tutti i parametri relativi alla configurazione 
del gioco sono stati memorizzati corretta- 
mente. 


INSTALL TO HARD DRIVE 
Scegliendo questa opzione apparirà la vi- 
deata “INSTALLATION WINDOW”. Si potrà 
procedere in due modi diversi: 
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INSTALL: installazione del gioco sull’hard- 
disk nella directory CR256 


CHANGE: installazione del gioco sull'hard- 
disk in una directory diversa da quella stan- 
dard. Per spostarsi nelle varie caselle uti- 
lizzare i tasti di movimento e premere “In- 
vio” per confermare la selezione. 

NOTA: (Available=spazio disponibile 
nell’hard-disk / Required=spazio richiesto 
per l'installazione del gioco). 


Dopo aver memorizzato i file di CRUISE 
FOR A CORPSE nella directory precedente- 
mente selezionata, verrà richiamato auto- 
maticamente il programma di SETUP (vede- 
re quanto precedentemente descritto nel 
paragrafo SETUP GAME). Completata que- 
sta fase, apparirà il menu principale del 
CD. Per uscire dal menu principale cliccare 
col mouse (o utilizzare i tasti di movimento 
più il tasto “Invio”) su EX/T TO DOS. Se il 
gioco è stato installato sull’hard-disk, per i- 
niziare a giocare selezionare la directory 
dov'è situato il gioco 

(Es. CD\CR256 e poi premere “Invio”); 
quindi per lanciare il gioco digitare 
DELPHINE (oppure CR256) e poi premere 

“Invio”. 


Attenzione: se nel file AUTOEXEC.BAT pren- 
sente nel computer è abilitata l'opzione 
SHARE, questa opzione va disabilitata pri- 
ma di iniziare a giocare con il CD-ROM. Per 
fare questo, bisogna procedere nel modo 
seguente: 


- digitare CD\ e poi premere “Invio” 
- digitare EDIT AUTOEXEC.BAT 
- modificare la linea riguardante SHARE 
(Es. la linea C:\DOS\SHARE.EXE /L:500 
/F:5100 diventa 
REM C:\DOS\SHARE.EXE /L:500 /F:5100) 
- premere ALT e poi F; apparirà un menu. 
- digitare E per uscire e poi rispondere SI al 
salvataggio della modifica 
- resettare il computer 
- lanciare CRUISE FOR A CORPSE dal CD- 
ROM 


- dopo aver finito di giocare, bisogna rimet- 

tere a posto il file AUTOEXEC.BAT 

- digitare CD\ e poi premere “Invio” 

- digitare EDIT AUTOEXEC.BAT 

- modificare la linea riguardante SHARE 
(Es. la linea REM C:\DOS\SHARE.EXE 
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IL:500 /F:5100 diventa 
C:\DOS\SHARE.EXE /L:500 /F:5100) 

- premere ALT e poi F; apparirà un menu 

- digitare E per uscire e poi rispondere SI al 

salvataggio della modifica 

- resettare il computer 


Se doveste trovarvi in difficoltà con il CD- 
ROM, ecco qualche consiglio utile per u- 
scirne. 


1. Seguite sempre scrupolosamente le i- 
struzioni generali di installazione. 

2. Se vengono segnalati “errori di memo- 
ria”, con molta probabilità avete biso-gno 
di più memoria convenzionale, detta anche 
memoria base. 

Per esempio: anche se il vostro PC dispone 
globalmente di 4, 8 o 32 Megabyte di RAM, 
la memoria convenzionale resta sempre e 
solo quella rappresentata dai primi 640 Kb, 
e ci si può dunque trovare in ristrettezze 
anche con sistemi iperdotati. Per sapere di 
quanta RAM base disponete, digitate MEM 
(e tasto /nvio) sulla riga di comando, e 
controllate quanto riportato alla voce “/ar- 
gest executable program size” o, se avete 
installato una versione italiana del Dos, 
qualcosa come “dimensione massima del 
programma eseguibile”. Se viene indicata 
una quantità di RAM inferiore a 550 Kb, o a 
quanto specificato per il gioco da eseguire, 
occorre modificare i settaggi del sistema. 
3. Per liberare un po’ di memoria, può es- 
sere necessario editare i file di sistema Au- 
toexec.bat e Config.sys. In particolare assi- 
curatevi che contengano delle righe simili a 
quelle che seguono: 


Autoexec.bat 


@echo off 

path c:\;c:\dos; 

prompt $p$g 

loadhigh c:\mouse\mouse 


Config.sys 


device=c:\dos\himem.sys 
device=c:\dos\emm386.exe RAM 
dos=high,umb 


4. Un'altra tecnica per aumentare la dispo- 
nibilità di memoria base consiste nell’eli- 
minare i cosiddetti programmi residenti (T- 





SR) che sono attivati automaticamente da- 
gli stessi file di sistema. Qui di seguito so- 
no indicati quelli di cui potete fare a meno 
per l'uso del CD-ROM. Se sono presenti nei 
file di sistema, disabilitateli scrivendo REM 
all’inizio della riga che li contiene. 


Autoexec.bat 


Tutte le linee che contengono riferimenti a 
Smartdrv, Doskey o programmi antivirus re- 
sidenti. 


Config.sys 


Tutte le linee che contengono riferimenti a 
Smartdrv.sys, Display.sys o Country.sys. | 
settaggi originali, dopo aver usato i pro- 
grammi avidi di memoria (soprattutto gio- 
chi), potranno comunque essere ripristinati 
eliminando i REM prima inseriti e resettan- 
do il PC. 


5. Controllate che la vostra scheda grafica 
sia compatibile con quella richiesta dai 
programmi; in genere monitor (e relativa 
scheda) VGA. 


6. Se il CD-ROM presentasse malfunziona- 
menti nella fase di installazione, provate a 
scrivere sulla riga di comando del Dos 
qualcosa come DIR E: (e tasto /nvio). Se 
non verrà mostrato alcun nome di file, o 
appariranno caratteri strani, allora è il sup- 
porto fisico ad essere rovinato. In questa i- 
potesi inviateci il CD-ROM difettoso, prov- 
vederemo a sostituirlo con una nuova co- 
pia. Il nostro indirizzo è: 


Futura Publishing Srl - Via Edolo, 29 - 
20125 MILANO. 
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DEL PERSONAGGIO 





A. MOVIMENTO. Per muovere Raoul dentro 
una stanza, punta il cursore del mouse ver- 
so la destinazione richiesta e premi il pul- 
sante SINISTRO del mouse. Raoul si spo- 
sterà verso quel luogo, evitando gli ostacoli 
che troverà sulla sua strada. 
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Per andare in un'altra stanza, posiziona il 
cursore sulla porta o sull’uscita indicata 
sullo schermo, e poi premi il pulsante SINI- 
STRO del mouse. 

B. INTERAGIRE CON L'AMBIENTE. Ogni stan- 
za contiene un grande numero di oggetti 
che possono essere delle potenziali tracce. 
Per sapere come utilizzarli, posiziona il 
cursore del mouse sull'oggetto in esame e 
premi il pulsante SINISTRO del mouse. Se- 
leziona quindi il verbo che vuoi utilizzare 
(cambierà colore) e premi nuovamente il 
pulsante SINISTRO. 

Se cambi idea, puoi sempre annullare la 
tua scelta uscendo dal menu e cliccando 
con il pulsante sinistro del mouse. 


C. UTILIZZARE OGGETTI. Premendo il pul- 
sante DESTRO del mouse verrà visualizzato 
l'inventario degli oggetti in possesso di 
Raoul. Se ne vuoi utilizzare uno, seleziona- 
lo con il pulsante SINISTRO del mouse 
(l'oggetto selezionato cambierà colore). 
Dopo la selezione, apparirà un nuovo elen- 
co di verbi: usa il mouse ed il pulsante SI- 
NISTRO per associare il verbo all'oggetto. 


D. STABILIRE COLLEGAMENTI FRA GLI 0G- 
GETTI. Usa il tuo potere di deduzione e il 
tuo intuito per cercare di capire quali colle- 
gamenti ci possono essere fra alcuni parti- 
colari oggetti. Queste relazioni sono, dopo- 





tutto, facili da stabilire (una chiave richia- 
ma alla mente una serratura, e quindi una 
porta, un cassetto, un baule), ma qualche 
volta dovrai ragionare parecchio. Comun- 
que non perdere subito la speranza, poiché 
c'è sempre una soluzione. Ecco un breve e- 
sempio di come potrebbero andare le cose: 


Hai trovato una chiave. Di fronte a te c'è una 
porta chiusa che vuoi provare ad aprire: 

- Premi il pulsante DESTRO del mouse per 
richiamare l'inventario; 

- Scegli nell'inventario l'oggetto “CHIAVE”; 

- Seleziona il verbo INSERISCI dalla lista 
che ti apparirà. Ora devi indicare dove vuoi 
INSERIRE la CHIAVE; 

- Posiziona il cursore sulla serratura della 
porta e premi il pulsante SINISTRO del 
mouse. 


E. DIALOGO. Quando incontri un personag- 
gio, selezionalo con il tasto SINISTRO del 
mouse per visionare l'elenco delle possibili 
azioni. Per incominciare la conversazione, 
seleziona il verbo SPEAK (parla). Apparirà 
un elenco di argomenti di conversazione. 


Esempio: vuoi chiedere a Padre Fabiani no- 
tizie sulle preferenze di Julio per i giochi e- 
lettronici.Quando comincerai a parlare, ap- 
parirà il seguente menu: 


TOM 
FABIANE 
SUZANNE 
JULIO 
HECTOR 
OGGETTO TROVATO 
GRAZIE PER IL TUO AIUTO 


Sposta il cursore su JULIO e premi il pul- 
sante SINISTRO del mouse. Apparirà un 
sub-menu con tutti gli argomenti di conver- 
sazione inerenti JULIO: 


JULIO 
LA SUA PASSIONE PER | GIOCHI 
IL SUO AMORE PER LE PIANTE 
LA SUA RELAZIONE CON SUZANNE 
ALTRI ARGOMENTI 


Per ricevere la risposta da Padre Fabiani, 
seleziona LA SUA PASSIONE PER | GIOCHI e 
premi il pulsante SINISTRO del mouse. 





CRUISE FOR 9A CORPSE 
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In accordo con la risposta, uno o più argo- 
menti nuovi saranno aggiunti alla lista. Al- 
cuni di essi saranno solo dei dettagli: que- 
sti indizi temporanei sono facilmente rico- 
noscibili perché nel menu appariranno in 
colore nero. 


IL MENU UTENTE 


Questa sezione ti offre funzioni che non 
fanno parte del gioco, ma che ti permetto- 
no, per esempio, di salvare o di caricare u- 
na partita. 





Per entrare nel menu utente, premi contem- 
poraneamente entrambi i pulsanti del mou- 
se. 

START AGAIN: per ricominciare una partita 
dall’inizio. 

SAVE: per salvare il gioco su disco. Scegli 
una casella vuota (ad esempio, #0 oppure 
#1) definisci un nome del file e convalida. 
SAVE GAME DISK: per scegliere l’unità (A: 
0 C:) dove salvare o caricare. 

LOAD: inserisci il dischetto dei salvataggi, 
seleziona con il mouse e convalida cliccan- 
do. 

QUIT: per finire la scena di gioco. 

NOTA: puoi salvare il gioco finché il tuo e- 
roe si trova in vita. Ti raccomandiamo di u- 
tilizzare questa opzione regolarmente, e in 
particolare ogniqualvolta la situazione si fa 
pericolosa. Durante alcune sequenze di a- 
nimazione, non potrai guidare il tuo perso- 
naggio, e il gioco non potrà essere salvato. 
Non ti preoccupare: durante queste sequen- 
ze non accadrà nulla di pericoloso, oppure 
sarà comunque troppo tardi per prendere i- 
niziative... 
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CON LA TASTIERA 





È possibile emulare il mouse con i seguenti 

tasti: 

- TASTI CURSORE: muovere il cursore nelle 
quattro direzioni. 

- BARRA SPAZIO: come tasto sinistro del 


. mouse (conferma). 


- TASTO INS: come tasto destro del mouse 
(inventario). 


- TASTO CANC: contemporaneamente i due 
tasti del mouse (altro menu). 


AVVERTIMENTI 
E SUGGERIMENTI 


PER | PRINCIPIANTI 


Nei luoghi esamina tutti gli oggetti. 





Leggi attentamente tutti i commenti che ap- 
paiono sullo schermo, poiché possono con- 
tenere importanti tracce per la tua avventu- 
ra. 


Considera attentamente il possibile uso de- 
gli oggetti che trovi. 


Attiva ogni cosa possibile. 


Parla con tutti: potrai avere delle informa- 
zioni importanti. 


Salva la partita non appena immagini che 
possa esserci qualche pericolo. 


Ricorda: ogni problema ha sempre una so- 
luzione. 


L'OROLOGIO DEL GIOCO 


Ogni volta che, facendo le domande giu- 
ste o trovando una traccia, progredisci 
nella tua indagine, apparirà l'orologio del 
gioco, che avanzerà di 10 minuti. Le av- 
venture iniziano alle 8 di mattina per fi- 
nire alle 18. 

Ricordiamo che l'avventura è a tempo. 


MAPPA 


Per facilitare gli spostamenti nella nave, 
l'opzione MAPPA ti permette di posizionare 
Raoul in un luogo specifico. Non sarai in 
grado di entrare in una stanza chiusa a 
chiave, a meno che tu non ne abbia trovata 
una. Seleziona MAPPA dall'inventario, po- 
siziona Raoul e clicca con il pulsante SINI- 
STRO del mouse. 
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30 LUGLIO 1926: CERIMONIA PER IL VARO 
DELLA NAVE KARABOUDJAN III 


leri, al porto di Marsiglia, il signore e la si- 
gnora KARABOUDJAN hanno varato la nave 
KARABOUDJAN Ill alla presenza delle auto- 
rità cittadine. 

La KARABOUDJAN Ill è un superbo veliero 
del XIX secolo, rinnovato e modernizzato 
nei cantieri del porto vecchio. Il signor 
GARCIA, sovrintendente ai lavori, ci ha 
spiegato: “È un vecchio veliero che noi ab- 
biamo completamente restaurato. Abbiamo 
cambiato la struttura della nave, poiché al- 
cuni materiali si erano deteriorati con il 
tempo”. Come indicato dal nome, la KARA- 
BOUDJAN Ill appartiene a NIKLOS KARA- 
BOUDJAN, ricchissimo uomo d'affari. Il si- 
gnor GARCIA ci ha gentilmente raccontato 
la storia del veliero: «Questa nave appar- 
tenne al pirata ONE-EYED GARY. GARY e la 
sua banda terrorizzavano i mari d'Europa, 
attaccando i battelli commerciali. Rubavano 
tutto quanto poteva poi essere venduto al 
mercato nero: carichi di spezie, sete, whi- 
sky, ecc. Tutte le merci rubate erano poi im- 
magazzinate sulla piccola isola di LIGORNI, 
situata presso la costa defla Sicilia, in atte- 
sa della vendita o dello scambio. GARY era 
un pirata molto temuto, ed era ricercato 
dalla polizia marittima di tutto il mondo, 
ma aveva un vizio: gli piaceva bere. 

È per questo motivo che una sera di ottobre 
del 1820 il nonno di KARABOUDJAN, ANA- 
STOPOULOS, si trovò coinvolto in una scom- 
messa con GARY. ANASTOPOULOS produce- 
va e vendeva fucili molto rinomati per qua- 
lità e precisione, e quella sera si trovava 
sull’isola di LIGORNI per un giro di affari. A- 
veva infatti organizzato un incontro con 
GARY per la 
vendita di armi: 
era da molto 
tempo che i 
due avevano 
rapporti com- 
merciali. 





Quella sera in particolare GARY aveva be- 
vuto parecchio. Il pirata era in debito di u- 
na forte somma con ANASTOPOULOS, che 
gli aveva precedentemente consegnato 
molte armi. Lanciò allora una sfida: “Vado 
a prendere una cassa del mio miglior li- 
quore, e vedremo se sei capace di bere 
tutto quello che bevo io. Se vinco la scom- 
messa, non ti dovrò più nulla, ma se per- 
do ti regalerò un magnifico veliero che ho 
rubato questa settimana ad un mercante 
inglese di spezie”. 

GARY era convinto che nessuno potesse be- 
re quanto lui, ma aveva sottovalutato il suo 
rivale, che aveva frequentato i più malfamati 
bar d'Europa ed era abituato a bere liquori 
molto forti. 

La sfida cominciò nell'unica taverna dell’i- 
sola, piena fino a scoppiare. Ogni bevuta 
veniva sottolineata dalle grida dei presenti 
eccitati. Tutti furono sorpresi dal fatto che 
GARY crollò per primo. Il pirata, fedele alla 
parola data, dopo qualche tempo consegnò 
il veliero ad ANASTOPOULOS. La nave si 
presentava in uno stato pietoso. ANASTO- 
POULOS non sapeva che farne, e allora la 
passò a suo figlio DAVIS, che a sua volta la 
consegnò a suo figlio NIKLOS. Un anno fa il 
signor KARABOUDJAN mi venne a trovare e 
mi chiese di restaurare la vecchia carcas- 
sa, per organizzare delle crociere con i 
suoi amici». 

Possiamo davvero congratularci con il si- 
gnor GARCIA e la sua squadra di operai per 
lo stupendo risultato: questo veliero è un 
capolavoro. 


3 MARZO 1926: ERRORE DELLA POLIZIA! 
IRRUZIONE AL CAFÉ DE PARIS 


Alle ore 10 circa della scorsa notte, l’ispet- 
tore RAOUL DUSENTER ed i suoi uomini 
hanno fatto un’irruzione in uno dei ristoran- 
ti più eleganti di Parigi, il Café De Paris. La 
polizia stava cercando un pericoloso indi- 
ziato che si pensava potesse essere al bar 
quella sera. Tutti gli avventori sono stati 
portati alla Centrale e identificati, ma del 
ricercato non si è trovata traccia. L'ispetto- 
re DUSENTER ha dovuto presentare le sue 
scuse, e ha immediatamente rilasciato tutti 
i fermati. Evidentemente non era stato bene 
informato sui movimenti del sospetto che 
stava cercando. Il signor KARABOUDJAN, 
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noto uomo d'affari, si trovava a cena nel lo- 
cale. Gli abbiamo domandato cosa ne pen- 
sasse dell’indelicato modo di operare della 
Polizia. Ci ha risposto 
quanto segue: «Non si 
deve essere troppo duri 
con questi poliziotti. In 
fondo fanno solo il loro 
dovere. Uno sbaglio può 
capitare a tutti. È solo 
un peccato che non ab- 
bia potuto finire di gu- 
stare un'eccellente ana- 
tra all'arancia». Una di- 
chiarazione che dovreb- 
be rassicurare l’ispetto- 
re DUSENTER. 


26 GIUGNO 1926: 
SOCA LAMBADA 
ABBANDONA 
IL GRAND PRIX AD AN- 
TIBES 


JULIO ESPERANZA Y 
SOCA LAMBADA, figlio 
del famoso industriale 
PEDRO SOCA LAMBA- 
DA, ha abbandonato il Grand Prix di Anti- 
bes al sesto giro. In quel momento si trova- 
va in quarta posizione, e stava conducendo 
una gara molto promettente. Sfortunata- 
mente il motore della sua vettura ha cedu- 
to. È già la seconda volta quest'anno che 
SOCA LAMBADA ha dei problemi con il mo- 
tore, ed è un vero peccato per un pilota del- 
la sua classe. JULIO non deve però preoc- 
cuparsi del futuro della sua squadra, poiché 
viene molto generosamente sovvenzionata 
dall'attività di suo padre. 


26 GIUGNO 1926: 
VENDITA DELL'HOTEL ROYAL DI PARIGI 


Uno dei migliori alberghi di Parigi, il Royal, 
è stato venduto oggi pomeriggio nello stu- 
dio del notaio Maitre LOGAN. L'acquirente 
desidera mantenere l'anonimato. Il signor 
FABRE, il venditore, ci è sembrato molto tri- 
ste a causa della vendita: “Non avevo scel- 
ta. Gli affari andavano male, ed avevo dei 
debiti considerevoli. L'unica soluzione era 
vendere”. Abbiamo chiesto al signor FABRE 
di rivelare il nome dell'acquirente, ma 
sembra che costui abbia imposto di mante- 





nere il segreto. Però il signor FABRE ci ha 
confidato: “L'unica cosa che posso dire è 
che ha pagato una somma molto bassa in 
relazione al valore 
dell'albergo. Sfortunata- 
mente non avevo altra 
scelta, i miei creditori 
non mi davano tregua”. 


5 DICEMBRE 1926: 
VENDITA ALL'ASTA 
DAVANTI ALLA 
CATTEDRALE DI NOTRE 
DAME A PARIGI 


Padre FABIANI organiz- 
zerà oggi una vendita 
all'asta per finanziare i 
lavori di rinnovo alle fi- 
nestre della cattedrale. 
Tra gli oggetti che sa- 
ranno venduti ci sono i- 
cone religiose e libri 
antichi. Padre FABIANI 
invita tutti ad essere 
generosi. 


12 GENNAIO 1927: 
PRIMA ESIBIZIONE 
DEL TENORE PAZAGLI ALL'OPÉRA DI PARIGI 





La sera scorsa l'alta società di Parigi si è 
ritrovata all'Opéra per applaudire il debutto 
del tenore MARCO PAZAGLI. PAZAGLI è uno 
dei più celebrati tenori italiani. La sua ulti- 
ma rappresentazione alla Scala di Milano 
ha mandato in estasi il pubblico. Il suo de- 
butto in Francia è stato trionfale. Nei palchi 
si è notata la presenza di numerose cele- 
brità, fra cui l’attraente signora KARA- 
BOUDJAN. Tutti sono rimasti sorpresi dal 
fatto che non fosse accompagnata dal mari- 
to, ma da due guardie del corpo. 


AVVENTURA 


ISTRUZIONI DI UTILIZZO DEI SIMBOLI CHIAVE DI “CRUISE FOR A CORPSE” 


Dopo aver lanciato il gioco apparirà il seguente messaggio: 

PROTECTION 

Put the wheel's arrow on the number you have chosen. Select the objects belonging to the case of which the let- 
ter is indicated. 

You must correctly answer the two tests given by the computer. 












Example: if the computer re- 
quests A1, select the figures ... 
FILM CARTELLINO CHIAVE 
MARRONE ROSSA 












































(PROTEZIONE 
Porre la freccia della rotella 
nella posizione indicata. Sele- 
zionare gli oggetti che appaio- 
no nella relativa finestra. Do- 
vrete rispondere correttamente 
ai due test proposti dal compu- 
ter. 

Esempio: se il computer chiede 
AI, selezionate le figure ... 
FILM =—CARTELLINO CHIAVE 
MARRONE ROSSA) 





Cliccando su OK (al centro, 

nella parte inferiore dello 

schermo), sarà mostrata la vi- 

deata con il messaggio: 

Plug in the combination 
P2 


andare a pagina 11 e verifica- 
re, con la freccia puntata sul 
numero 2, qual è l'oggetto che 
compaiono nella finestra P, in 
questo caso un mestolo di le- 
gno. Gli oggetti possono essere 
selezionati per mezzo delle 
frecce (una verso l'alto e una 
verso il basso) che appaiono a 
sinistra sullo schermo e con- 
fermati posizionando il cursore 
sull'oggetto. 

Seguirà un secondo test, supe- 
rato il quale sarà possibile ini- 
ziare il gioco. 


Buon divertimento! 
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